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Ce sceau est votre assurance que Nintendo a ” 
approuvé ce produit et qu'il est conforme aux Original 


Sommaire 


normes d'excellence en matière de fabrication, - 
nn à Nintendo 


de fiabilité et surtout, de qualité. Recherchez 

ce sceau lorsque vous achetez des jeux ou des Seal of 
accessoires pour assurer une totale compatibilité Du 44 
avec vos produits Nintendo. 


Prologue ns _ . - ue 


Commencer. a joue | 


Merci d’avoir choisi le disque FIRE EMBLEMTM: RADIANT DAWN pour votre console  . Cdnmandes de base . 
VIT, . 

Sauvegarder, une partie 
AVERTISSEMENT : veuillez vous reporter au livret de précautions sur la santé et la sécurité séparé 
fourni avec ce produit avant de vous servir de votre console Nintendo®, disque ou accessolls} 
Ce document contient d'importantes directives de sécurité. 


Règles du JEU 5 


Veuillez lire ce mode d'emploi attentivement pour profiter pleinement de votre nouveau jeu. Il contient | 
d'importantes informations concernant la garantie et le service consommateurs. Conservez-le, 
il vous sera toujours utile. 


Statut des unités. ; “e | 


- Menu de commandes. 


Compatible Compatible CE JEU PREND EN CHARGE LES . ._ 
MODES 50 Hz (576i) ET 60 Hz (480i). n À Menu carte ss... : . . 


Menu camp et menu 
_ de PÉRAIAAON 2 au combat. 


Types d'unités + . . » …. 
CE LOGICIEL UTILISE UNE POLICE DE CARACTERES SOIT CREEE PAR SOIT ISSUE D’UNE POLICE 
CREEE PAR FONTWORKS JAPAN, INC. QUI À ETE ADAPTEE AUX BESOINS DE CE LOGICIEL. 


INFORMATIONS JURIDIQUES IMPORTANTES 

CE JEU NINTENDO N’EST PAS DESTINE A ETRE UTILISE AVEC UN DISPOSITIF ILLEGAL. 
L'UTILISATION D'UN TEL DISPOSITIF ANNULERA LA GARANTIE DU PRODUIT NINTENDO. 
LA COPIE DES JEUX NINTENDO EST ILLEGALE ET STRICTEMENT INTERDITE PAR LES 
LOIS NATIONALES ET INTERNATIONALES SUR LA PROPRIETE INTELLECTUELLE. 


CE JEU EST COMPATIBLE DOLBY PRO LOGIC II. AFIN DE PLEINEMENT EXPLOITER LES EFFETS Mise à jour du menu système GC 

SONORES DES JEUX AYANT LE LOGO DOLBY PRO LOGIC II, VOUS AUREZ BESOIN D'UN RECEPTEUR 

DOLBY PRO LOGIC II, DOLBY PRO LOGIC OÙ DOLBY PRO LOGIC IIx. CES RÉCEPTEURS SONT Veuillez noter que lorsque vous chargez le 

VENDUS SÉPARÉMENT. disque dans la console Wii" pour la première … 
fois, la console Wii vérifie si le menu système 
le plus récent est installé. Si ce n’est pasle 
cas, l'écran de mise à jour du menu système 


a z __ s'affiche. Choisissez OK pour continuer. 
ET à DOLBY] ue 
. Nintendo d pie LOGIC I | Veuillez noter que le menu système de votr ds 


onsole Wii doit être à jour pour lire le disque. 
© 2007 - 2008 NINTENDO/INTELLIGENT SYSTEMS. 
TM, ® ET LE LOGO Wii SONT DES MARQUES DE NINTENDO. 


DOLBY, PRO LOGIC, ET LE SYMBOLE DOUBLE-D SONT DES MARQUES DÉPOSÉES DE DOLBY 
LABORATORIES. FABRIQUE SOUS LICENCE DE DOLBY LABORATORIES. 


© 2008 NINTENDO. 


Trois années se sont écoulées depuis la querre sanglante qui 
a opposé la nation de Crimea à celle de Daein. Cette querre, 

provoquée par l'irruption de Daein sur le territoire de Crimea, 
a manqué d'enflammer la totalité de Tellius. 


Cependant, l’armée de Daein a été vaincue. Les citoyens de 
Crimea ont vu la fille de leur regretté souverain monter sur 
le trône et se sont attelés à la reconstruction de leur pays 
dévasté. Daein est tombée sous le contrôle du puissant 
empire de Begnion. 


Les deux nations ont lentement tenté de panser leurs plaies. 
Hélas, ce qui a été brisé ne peut être réparé si facilement. 


Opprimés par l'Armée d'Occupation de Begnion, les habitants 
de Daein ont perdu tout espoir de voir leur nation renaître 
sous une aube nouvelle. 


À Nevassa, capitale de Daein, des rebelles sont déterminés à 
lutter contre la tyrannie de Begnion et ont formé un groupe 
qu'ils appellent la Brigade de l'Aube. Les membres de la 
Brigade de l'Aube ont pour unique ambition de sauver leur 
vie et celle de leurs concitoyens. Leurs actions sont ressenties 


comme une offense par l'empire et vont engendrer des 


évènements qui ébranleront tout le continent... 


Sothe CY 


Alors qu'il ne ressemble pas à Micaiah, il 
prétend être son frère. Ce voleur habile et 
armé d'une dague acérée est un membre 
dévoué de la Brigade de l'Aube. 
La protection de Micaïah reste 
toutefois sa priorité. 


Micaiah a pour signe distinctif 

une longue chevelure argentée. 

Au sein de la Brigade de l'Aube, elle utilise 
ses connaissances en magie du jour ainsi 
que son extraordinaire pouvoir de quérison 
pour affronter l'empire de Begnion. Avant 
l'occupation, elle était voyante. 


La langue utilisée pour le jeu dépend de celle de la console Wii. Vous pouvez choisir de jouer 
dans une des cinq langues suivantes : anglais, français, allemand, espagnol et italien. Si votre 
console Wii est déjà réglée sur une des langues mentionnées ci-dessus, la même langue sera 
utilisée pour le jeu. Si votre console Wii est réglée sur une autre langue que celles disponibles 
Commencer à jouer | dans le jeu, l'anglais sera la langue par défaut. Pour changer la snque du jeu, modifiez les 

Li paramètres de langue de votre console Wii. Reportez-vous au mode d'emploi Wii - Chaînes et 
rooms AS VA paramètres pour de plus amples informations. 


| Première partie OX 

A l'écran titre, appuyez sur le bouton + de la télécommande Wii afin de faire appa- 
raître le menu principal. Suivez les instructions à l'écran pour créer un fichier de 

| sauvegarde. La mémoire de la console Wii doit avoir au moins 10 blocs libres. Une 


fois le fichier créé, veuillez sélectionner NOUVELLE PARTIE, puis VIDE. Vous n'avez 


1 3 Ë 4 FE E , dec } | 
| MN Insérez le disque FIRE EMBLEMT": RADIANT DAWN dans | plus qu'à choisir un niveau de difficulté pour commencer la partie ! 


la fente de chargement pour allumer la console Wii AXATTENTION-SANTE ET SECURITE 
et afficher l'écran d'avertissement sur la santé t 
et la sécurité. Appuyez sur le bouton A après 
avoir lu les informations sur cet écran. 


REMARQUE : pour savoir comment effacer des fichiers de la mémoire de la Wii, veuillez 
consulter le mode d'emploi Wii. 


L'écran d'avertissement sur la santé et la sécu- 
rité s'affiche même si vous avez inséré le disque 
après avoir allumé la console Wii. 


Menu principal 
Après avoir créé un fichier de sauvegarde, un menu s'affiche avec différentes 
options. Voici la liste des options que comprend le menu principal, mais notez 
qu'elles ne sont pas toujours toutes disponibles.  __ 


| CONTINUER Chargez une bataille qui a été laissée en suspens. 


1 


| [2] Pointez la chaîne disques sur le 
menu Wii et appuyez sur le bouton A. 


| 


El L'écran de présentation de la chaîne s'affiche. 
_ Pointez DEMARRER et appuyez sur le bouton A. 


Niveau de difficulté 


F1 L'écran d'avertissement sur la dragonne 
s'affiche. Ajustez bien la dragonne autour 
de votre poignet puis appuyez sur +—— 
le bouton A. 
REMARQUE : si vous préférez jouer 
avec une manette plutôt qu'avec la télé- 
commande Wii, branchez-la après avoir 
suivi cette étape. 
Pour jouer, vous devez tenir la télécommande Wii à l'horizontale (configuration 
par défaut). . _ . 


Vous avez le choix entre trois niveaux de difficulté : FACILE, NORMAL et AVANCE. 
Choisissez FACILE si vous n'êtes pas familiarisé avec la série Fire Emblem. 


REMARQUE : vous devez avoir terminé le jeu en mode normal au moins une fois pour 
débloquer le mode avancé.  _  _ 


Lo. DIA us pouvez importer 
dans Fire EMBLEM: RADIANT DAWN. Voici com- 

ment procéder : avant de commencer une 
nouvelle partie, insérez une carte mémoire 
Nintendo GameCube contenant un jeu 
terminé de FIRE EMBLEM: PATH OF RADIANCE dans 
le slot À pour carte mémoire Nintendo 
GameCube de la console Wii. Sur le menu 
principal, choisissez NOUVELLE PARTIE, puis 

|  . | VIDE. Suivez les instructions à l'écran pour 

Si vous utilisez une manette Classique ou une manette Nintendo GameCube", ou . : | importer les données du jeu terminé et jouer 

si vous voulez jouer avec la télécommande Wii configurée en position verticale, sous un angle nouveau. _— 

veuillez lire les informations de la page 11. - | __ 


El L'écran titre s’affiche alors. 


REMARQUE : vous pouvez passer cet écran en appuyant 
sur le bouton 2. 


L = . B . … L 
MES OT + | 2 Re + ue — ee 


ATTENTION : UTILISEZ LA DRAGONNE POUR TELECOMMANDE Wii 


_ Passez votre main dans la dragonne et saisissez 
fermement la télécommande Wii. Faites glisser le 
| guide de la dragonne pour qu'elle tienne en place | 
| sur votre poignet. Ne serrez pas la dragonne plus 
| que nécessaire pour éviter toute gêne. Elle doit 
. seulement être serrée de façon à rester en place. 


ATTENTION : tenez toujours fermement la télécommande Wii. Utilisez toujours 

| l’étui pour télécommande Wii (RVL-022) ainsi que la dragonne pour télécommande 
_ Wii pour éviter de laisser glisser la télécommande Wii, de l’endommager, de 
heurter les objets aux alentours ou de blesser des personnes. L'étui pour télé- 
commande Wii offre à celle-ci une protection au cas où elle serait accidentellement 
| lachée ou jetée au cours d'une partie. Tenez-vous suffisamment loin des autres 

| personnes et des objets lorsque vous jouez avec la console Wii. Si vos mains 
deviennent moites ou humides, cessez de jouer et séchez-les. La télécommande 
Wii réagit à des mouvements de faible amplitude, alors ne l’agitez pas de façon 

A, excessive ou trop rapide et ne faites pas des mouvements trop amples. 


AVERTISSEMENT : ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois. La dragonne 
À} pour télécommande Wii peut s’enrouler autour du cou. 


Différentes utilisations de la télécommande Wii 4 


* La télécommande Wii peut être utilisée seule, ou en association avec des 1 | 
accessoires Wii. Ces configurations peuvent être aussi bien utilisées par des M 
_droitiers que par des gauchers. 


* Le type de configuration requis dépend du jeu que vous utilisez. Consultez la K À 
section appropriée PONS des informations spécifiques. 


Télécommande Wii et manette 
classique (vendue séparément) 


Télécommande Wii — 
position horizontale 


dE vous pouvez utiliser les fonctionnalités 


sonores, ac ccessible depuis l ' écran des s paramètres 1 


EDTV/HDTV (480) est un mode d'affichage à balayage progressif qui 
permet d'obtenir la meilleure qualité d’image possible. Avec ce ode L 


vitesse optimale, ce qui vous permet de bénéficier d’une ‘expérience d 


fiter de leurs jeux dans les meilleures conditions possibles. 


D ou 


Mode 60 Hz (480i) 


Nombreux sont ceux qui ne connaissent pas la différence entre le 
50 Hz et le 60 Hz, mais comme la plupart des téléviseurs modernes 
prennent en charge le 60 Hz, cela vaut la peine de vérifier si votre 
téléviseur est compatible. En quelques mots, les Hertz (Hz) expriment 
le nombre d'images par seconde affichées sur votre écran. 


nl Li 


En 50 Hz, l'écran affiche 25 images par seconde, contre 30 en 60 Hz: la différence 
peut paraître minime, mais l’image gagne indéniablement en qualité quand on 
passe de 25 à environ 30 images par seconde. En 60 Hz, l’image est plus lisse, 
moins clignotante et le jeu fonctionne à une vitesse optimale, ce qui vous permet 
de bénéficier d'une expérience de jeu unique.  . 


La console Wii est en mode 50 Hz (576i) par défaut. Pour activer le mode 60 Hz 
(480i), sélectionnez TYPE DE TELEVISEUR dans le: paramètr es Wii. Cependant, 
certains téléviseurs, principalement les plus anciens, ne peuvent pas afficher les 
jeux en mode 60 Hz (480i) et certains joueurs peuvent d voir des difficultés 
à utiliser ce mode d'affichage sur leur téléviseur. Pour savoir si otre téléviseur est 
compatible avec le mode 60 Hz (480i), consultez son m 

le fabricant. 


F ihace est délortiée. il est probable qu votre téléviseur ne prenne 
le mode 60 Hz (480i). Pour revenir au réglage par défaut, PPPLIEE su 


Wii redémarre en mode 50 Hz (576i). Re ue: au mode “d'empio 
Chaînes et paramètres pour de plus DE informations sur . 


d'une image bien plus nette. 


Mode EDTV/HDTV (480p) — Progressive Scan 


l’image est plus précise et moins clignotante, et le jeu fonctionne à une 


jeu unique. Chez Nintendo, nous voulons que les joueurs pue pro- 


Dans certains cas, ce mode ne peut pas être affiché, cela pet 
naison téléviseur-câble que vous utilisez. Pour savoir si votre télév 
patible avec l'affichage Progressive Scan nécessaire pour le mod 
(480p), consultez son mode d'emploi ou contactez le fabricant pc Ur 
détails. Assurez-vous que vous utilisez le câble composante AV |) 
(vendu séparément) et paramétrez votre ddl à no le FOR can 
lorsque vous choisissez ce mode. 


La console Wii est en mode 50 Hz (576i) par défaut. Pour activer le mode 

EDTV/HDTV (480p), veuillez sélectionner TYPE DE TELEVISEUR dans les para- 
mètres Wii. Reportez-vous au mode d'emploi Wii - Chaînes et paramètres pour 
de plus amples informations sur ce réglage. 


M Télécommande Wii en position verticale 


; Placer le curseur sur les unités qui n’ont pas 
Déplacer le curseur 4 
encore agi 


@®) 


Commandes de base | A 


: : à Afficher l'écran de statut lorsque le curseur 
. Confirmer une sélection ie 
: x : F - LI est sur une unité 
Ce jeu fonctionne avec la télécommande Wii (fournie avec la h } 
console Wii), la manette classique (vendue séparément) ou la 2% Annuler une sélection Afficher les conditions de victoire 
manette Nintendo GameCube (vendue séparément). \ /0 = 
(bouton 1 + bouton 2) Afficher le menu carte 


@) Confirmer une 
sélection 

Changer l'angle () Annuler une 
de la caméra sélection 
Placer le curseur sur les unités qui n’ont pas 
encore agi 
Afficher l'écran de statut lorsque le curseur 
est sur une unité 
Afficher le menu carte 
Afficher les conditions de victoire 
Effectuer un zoom avant ou arrière sur l'écran 
de carte 


Masquer les indications sur l'écran de carte (ces 
indications réapparaissent dès que vous cessez 
d'appuyer sur le bouton) 


efelole 


Manette classique 


Dans ce mode d'emploi, les commandes par défaut sont celles de la télécommande 


» 


Wii en position horizontale. Les commandes de base de la télécommande Wii en D © Déplacer le 
position verticale ainsi que celles des manettes classique et Nintendo GameCube Layer 


sont expliquées sur la page ci-contre. Toutes les autres commandes sont expliquées 
dans le jeu. 


Télécommande Wii 


FFE 


REMARQUE : si vous voulez savoir comment brancher la 
manette classique, veuillez vous référer à son mode d'emploi. | 


Manette Nintendo GameCube 
: Afficher l'écran 


Déplacer le 

curseur de statut 
Confirmer une O Annuler une 
sélection sélection 
Afficher le menu carte | 
Déplacer le curseur sur les unités qui n’ont pas 
encore agi | 


.s 12 


Effectuer un zoom avant ou arrière sur l'écran 
de carte 


Déplacer le curseur/Effectuer une sélection dans un menu/Déplacer les unités/ 
(manette + vers le bas + bouton 2) Faire défiler rapidement les messages/ (manette + 
+ bouton 1) Déplacer rapidement le curseur 


Démarrer le jeu/Confirmer une sélection/Faire défiler les messages/Sélectionner les 
unités (placer le curseur sur une unité et appuyer sur le bouton 2)/Afficher le menu 
carte 


Masquer les indications sur l'écran de carte (ces 
indications réapparaissent dès que vous cessez 
d'appuyer sur le bouton) 


TT Changer l'angle Afficher les con- ‘ 


REMARQUE : si vous voulez savoir comment brancher la 
manette Nintendo GameCube, veuillez vous référer au mode … . 
d'emploi Wii — Installation de la console. _ 


Masquer les indications sur l'écran de carte (ces indications réapparaissent dès que 
vous cessez d'appuyer sur ce bouton) 


Afficher le menu carte/Revoir les dialogues actuels 


(bouton B + bouton 2) Déplacer le curseur sur une unité qui n’a pas encore agi | 
(bouton B + bouton 1) Afficher l'écran de statut lorsque le curseur est sur une unité| 
(bouton B + bouton 1) Afficher la fenêtre d'aide disponible sur certains écrans 
(bouton B + manette +) Changer l'angle de la caméra sur le champ de bataille 

(bouton B + bouton A) Effectuer un zoom avant ou arrière sur l'écran de carte 


| REGLAGE OS 

| + Sur le menu carte expliqué à la page 20 de ce mode d'emploi, choisissez OPTIONS 
pour modifier la position de la télécommande Wii entre HORIZONTALE et VERTICALE. 

| + Si vous souhaitez utiliser une manette classique, branchez-la à la télécommande Wii. 

Si vous préférez utiliser une manette Nintendo GameCube, branchez-la au port manette 1 

Nintendo GameCube situé sur la console Wii. 


Sauvegarder une partie 


Choisissez SAUV. BAT. ou SAUVEGARDE pour sauvegarder 
jusqu'à six parties. Quand vous effectuez une sauvegarde au 
cours d'une bataille, les données que vous avez chargées 
sont écrasées. En mode avancé, l'option SUSPENDRE 
remplace SAUV. BAT. dans le menu carte (voir 
ci-dessous). 


Attention : si vous éteignez votre console en cours de sauvegarde, vous risquez de 
corrompre vos données et provoquer des dysfonctionnements. 


Sauvegarde : 2 


Le tableau ci-dessous indique les différents 
endroits où vous pouvez sauvegarder votre 
progression, Pour reprendre une partie, 
sélectionnez COMMENCER et choisissez un 
fichier de sauvegarde. Vous pouvez charger 
le même fichier autant de fois que vous le 
désirez. 


| En fin de chapitre | 
| | Dans le mem camp | 


| Dans le menu de | Le menu de préparation au combat contient également l'option 
préparation au com- | SAUVEGARDE, Choisissez cette option si vous souhaitez afficher 
| bat (voir page 21} | l'écran des fichiers. 


creme enenem gen atngn mener À 


Si vous terminez une carte, l'écran des fichiers apparaît auto- 
matiquement. Choisissez un fichier pour sauvegarder la partie. 


Le menu camp contient l'option SAUVEGARDE. Choisissez cette 
option pour accéder à l'écran des fichiers. 


l 
} 
Sauvegarder la bataille he 
| Si vous jouez en mode facile où en mode normal, vous un à h 


| pouvez créer un fichier de sauvegarde pendant la bataille. 
Vous devez pour cela choisir SAUV. BAT. dans le menu carte 
(voir page 20). Vous ne pouvez choisir cette option que 

_ pendant la phase joueur (voir page 14), et il vous sera 

| demandé de confirmer votre choix. Pour reprendre votre 
partie, choisissez CONTINUER dans le menu principal. 
REMARQUE : en mode avancé, vous trouverez l'option SUSPENDRE à la 
place de SAUV. BAT. Les données en suspens ne peuvent être chargées 
qu'une fois et elles sont automatiquement effacées quand vous sélectionnez 
CONTINUER ou COMMENCER sur le menu principal. 


. Leonardo GC 
Leonardo est membre de la Brigade de l'Aube. 

. Cet archer rêve de maitriser son art à la per- 

. fection et s’entraîne donc sans relâche. Attentif 

et courageux, Leonardo ne perd jamais son sang- 

. froid, même face à un grand danger. Son ami 

Edward le trouve un peu casse-pieds. 


W', 


A Règles du jeu 


Fire EmMBLem: RADIANT DAws est un jeu de rôle tactique mettant 
en scène des héros qui ne connaissent plus la peur dans 
un monde chaotique. Vous devez choisir vos unités, leur 
donner des ordres et frapper l'ennemi dans le but ultime 
de mettre un terme à l'oppression qui règne sur Tellius. 


Déroulement 


Le jeu se divise en Chapitres que vous devez terminer pour pouvoir progresser. 

Les chapitres sont composés de plusieurs étapes : l’histoire, la gestion au camp 
(écran disponible à partir du quatrième chapitre), les évènements précédant la 
bataille, la préparation au combat, la bataille, la victoire ou la défaite et la fin du 
chapitre. Les objectifs de la carte diffèrent selon les chapitres. Vous pouvez vérifier La 
les objectifs de chaque carte sur l'écran des conditions de victoire (voir page 20). } |. 
REMARQUE : les menus de camp et de préparation au combat sont disponibles à partir du Le 
chapitre 4. 


F1 1 
i ÿ 
| ; 
ÿ 


ra 


a 


Ecran de camp Ecran de l'histoire Ecran de carte 


Une bataille comprend plusieurs tours. Chaque tour est composé des phases con- 
sécutives suivantes : phase joueur, phase renforts, phase ennemis et autre phase. 
Vous ne pouvez donner d'ordres que pendant la phase joueur. | 


Vous pouvez activer la fenêtre d'aide pour la plupart des menus et des écrans contenant 
des informations. Il vous suffit pour cela d'appuyer en même temps sur le bouton I et 
sur le bouton B. Dès qu'une fenêtre d'aide peut être activée, les icônes correspondantes 
apparaissent en bas de l'écran. 


Vous pouvez également voir des leçons qui portent sur les aspects importants du jeu. Si 
vous choisissez le niveau de difficulté facile, une fenêtre apparaît systématiquement 
pour vous proposer d'assister à une leçon développant un nouvel élément du jeu. 

Notez que les leçons sont accessibles à tout moment en choisissant l'option GUIDE dans 
| menu carte (voir page 20). Vous débloquez de nouvelles leçons au fur et à mesure 
que vous progressez dans le jeu. 


Statut des unités 


CCS 


A partir de l'écran de carte, vous pouvez accéder à l'écran de 
statut pour obtenir des informations détaillées sur les unités. 
Pour ce faire, placez votre curseur sur une unité et appuyez 
sur le bouton 1 tout en appuyant sur le bouton B. 
Parcourez les différentes pages de cet écran en 
appuyant sur gauche ou droite sur la manette +. 


Si quelque chose n'est pas clair, affichez la fenêtre d'aide 
en appuyant en même temps sur le bouton 1 et le 
bouton B. 


Ecran de statut 


La partie supérieure de cet écran contient des informations de base sur l'unité 
sélectionnée. En arrière-plan, une flèche montre le rythme biologique actuel de 
l'unité. 


> Classe de l'unité < 


. Nombre de PV actuel/ 
* Nombre de PV maximum 


Statistiques 


. Niveau (NIV) et points 
de combat 


d'expérience (EXP) 


Sur la première page, vous pouvez voir les compétences et l'inventaire de l'unité 
| sélectionnée. Les compétences augmentent avec le niveau. Les objets s’acquièrent 

| de différentes manières, par exemple en les achetant dans les commerces du camp, 
| en parlant aux habitants, en terrassant des ennemis ou en ouvrant des coffres. 


Compétences 


Inventaire 


Les objets ont généralement un nombre 
d'utilisations limité. Quand ce nombre tombe 
à zéro, l'objet se casse et ne peut plus être 
utilisé. 


REMARQUE : si vous attaquez un ennemi avec une épée ou une autre arme de combat et que . 
vous ratez votre cible, le nombre d'utilisations de cette arme reste le même. En revanche, toute 
attaque manquée avec un tome engendre la baisse du nombre d'utilisations de l'arme. . 


D’autres statistiques apparaissent sur cette page, telles que la capacité de mouve- 
ment (Mvt), le poids (Pds), l'état et le niveau d'arme de l'unité. Dans le cas des 
unités laguz (voir page 24), vous pouvez également voir la barre de transformation. 


Vous pouvez voir les types d'arme, de bâton et 
de magie que l'unité peut utiliser, ainsi que le 
niveau de maîtrise correspondant. Le niveau de 
maitrise augmente quand le type d'arme qui lui 
est associé est utilisé un certain nombre de fois. 
Voici les niveaux dans l’ordre croissant : 

ÉD 2C>brA>S>S#+, 


Les Laguz ne comptent que sur leurs capacités naturelles et 
n'utilisent aucune arme pour combattre. Une unité laguz ne 
peut cependant attaquer que sous sa forme animale. Quand 
elle est sous forme humaine, sa barre de transformation 
augmente au début de chaque tour et elle augmente davantage 
en cas d'attaque. Lorsque l'unité laguz est sous forme animale, 
sa barre de transformation diminue à chaque tour et diminue 
davantage en cas d'attaque. Une fois que la barre est vide, 
l’unité laguz reprend sa forme humaine. 


ce Troisième page 
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LS 
Sur cette page, vous pouvez voir les techniques maîtrisées par l'unité, ainsi que son 
éventuelle relation de soutien. 


Dans le menu camp détaillé à la page 21, choi- 
sissez GESTION afin d'attribuer ou d'enlever des 
techniques. Certaines unités disposent de tech- 
niques qui sont précédées d'un cadenas &i. Ce 
cadenas signifie que la technique est inhérente à 
l'unité et qu'elle ne peut pas être enlevée. 


Si l'unité sélectionnée a une relation de soutien 
avec une autre unité, le nom de cette dernière 
apparaît ici, ainsi que le niveau de la relation, qui 
peut être C, B ou À dans l'ordre croissant. Sont 
également affichés les bonus liés à cette relation 
de soutien ou aux liens qu'elle partage avec 
d'autres unités. 


Rapport entre les techniques 
ssignées et la capacité maximale 


(GÉ Quatrième page 


Sur cette page, vous pouvez voir les associations de l'unité ainsi que son rythme 
biologique. 


" 


Bei de l'Aube 


Le rythme biologique montre l'état dans lequel 
se trouve l'unité, d’un point de vue physique et 
N émotionnel. Le rythme biologique influe sur son 
il efficacité au combat. 
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ATTAQUER 


BATON 


| BOUSCULER 


SAUVER 


DEPOSER 


DONNER/ 
PRENDRE 


OBJETS 


ECHANGER | 
| ATTENDRE | 


Menu de commandes 


Le menu de commandes apparait après le déplacement 
d'une unité. Les commandes disponibles varient en fonction 
de critères variés comme le type de l'unité et ses techniques. 
Choisissez l'ordre à donner à votre unité. 


Vous pouvez voir une leçon sur chaque 

commande. Vous devez pour cela sélectionner 
GUIDE dans le menu carte (voir page 20). Il y 
a aussi des leçons sur d’autres aspects du jeu. 


Après avoir choisi l’arme puis la cible, les deux unités commencent à se 
battre. Les attaques sont classées en trois catégories selon leur portée qui 
peut être directe, indirecte ou longue. 


Fenêtre 
de combat 


La plupart des bâtons servent à quérir les alliés. Choisissez un bâton dans 
l'inventaire de l'unité. 


Bousculez un combattant pour le pousser une case plus loin. La constitution 
(Cst) de votre unité détermine les combattants qu'elle peut bousculer. Si le 
poids (Pds) du combattant dépasse la constitution de l'unité de trois points ou 
plus, vous ne pourrez pas le bousculer. 


REMARQUE : les unités montées ne peuvent pas utiliser cette commande. 
Choisissez une unité qui ne vous est pas hostile (unité alliée, de renfort ou autre) 


et déplacez-vous avec elle. Une unité peut sauver une autre unité à condition 
que le poids de celle-ci soit inférieur d’au moins deux à celui du sauveteur. 


REMARQUE : il est impossible d'attaquer une unité secourue. La technique et la 
vitesse du sauveteur sont réduites de moitié. 

Déposez une unité secourue sur une case adjacente. 

REMARQUE : une unité déposée ne pourra agir qu’à partir du tour suivant. 


Donnez ou prenez une unité transportée à une unité adjacente. 


REMARQUE : ces deux actions ne sont réalisables que si le poids de l'unité 
secourue est inférieur d’au moins deux à celui du sauveteur. 


Equipez, enlevez, utilisez ou jetez l’un des objets de l'inventaire. 


REMARQUE : les objets dont vous ne pouvez ni vous servir ni vous équiper 
sont en gris. 


Echangez des objets avec une unité alliée adjacente. 


Terminez les actions de l'unité pour ce tour. 


Ces commandes ne sont disponibles que dans certaines circonstances. 


ARLER / 
ISCUTER 


VISITER 


'ORTE/ 
OFFRE 


RDRES 


HRIGER 


RENDRE 


\TTEINDRE 


OLER 


ALDRAR 


Commandes spéciales 


Discutez avec une unité adjacente. Le fait d’avoir une conversation avec une 
unité vous permet de recruter de nouveaux alliés, d'obtenir des informations 
cruciales ou d’améliorer le niveau de soutien entre deux alliés. 


Vous pouvez parfois vous rendre dans les habitations. Leurs occupants vous 
réserveront peut-être un accueil chaleureux. 

REMARQUE : vous devez cependant vous dépêcher si vous souhaitez entrer 
dans une demeure, car les bandits sont prompts à détruire les habitations non 
protégées. 


Vous pouvez ouvrir une porte ou un coffre se trouvant sur une case adjacente 
si vous avez la clé appropriée. 
REMARQUE : les voleurs peuvent crocheter les serrures sans clé. 


Cette commande ne peut être utilisée que par le général de l’armée. Les unités 
alliées avec lesquelles vous n'avez pas joué suivent l'ordre donné lorsque la | 
phase joueur se termine. 


Cette commande ne peut être utilisée que par le général de l’armée. Pendant la 
phase renforts, les unités de renforts se déplacent en fonction de l'ordre donné. 


Grâce à cette commande, vous pouvez terminer une carte. L'objectif est 
d'investir une zone spécifique de la carte. 


Vous pouvez utiliser cette commande lorsqu'une unité atteint une case lui 
permettant de quitter le champ de bataille. La carte est terminée lorsque le 
général de votre armée s'enfuit. 


Utilisez cette commande lorsque vous vous trouvez sur la case cible pour 
terminer la carte en cours. 

Grâce à cette commande, les voleurs peuvent dérober à une unité ennemie 
adjacente un objet ou une arme dont elle ne s’est pas équipée. 
REMARQUE : si le voleur a une force et une vitesse insuffisantes, il est possible 
qu'il ne parvienne pas à dérober certains objets. 


Grâce à cette commande, vous pouvez chanter des galdrar, dont la magie peut 
aider les alliés de diverses manières. Seules certaines unités laguz maitrisent 
ces chants magiques. 
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Izuka Cw 
Cet érudit était naturaliste à la cour 
d’Ashnard, le précédent roi de Daein, 
qui lui vouait un respect sans bornes 
en raison des recherches qu'il 
menait dans le domaine des armes 
biologiques. Après la querre contre 
Crimea, il s'en est allé discrètement. 


/ 


Menu carte 


Affichez le menu carte en appuyant sur le bouton A à 
partir de l'écran de carte. Les options du menu 
carte vous seront extrémement utiles tout au long 
du jeu. 


D 


Options du menu carte 


Pour connaître les options du menu carte, 
consultez le tableau suivant. 


| Consultez 8 pages relatives aux unités déployées. Sélectionnez un critère de tri 
| avec le curseur et classez vos unités dans l’ordre désiré avec le bouton 2. 


| Vous pouvez assister à des leçons relatives aux règles et aux commandes du 
| Jeu. Les leçons contiennent également des conseils tactiques extrêmement 
| importants et apparaissent au fur et à mesure que vous progressez. 


| Réglez divers paramètres de jeu. 
| OPTIONS | REMARQUE : c'est sur cet écran que vous pouvez régler votre télécommande Wii 
| en position VERTICALE ou en position HORIZONTALE. 


| Cette fonction n’est disponible qu'en mode facile et en mode normal. Elle 
| vous permet de sauvegarder votre partie lorsque vous avez déjà commencé une 


| SAUV. BAT. | bataille. Si vous créez ce type de sauvegarde, vous écrasez la dernière sauvegarde | 


effectuée en cours de bataille. La fonction SAUV. BAT. est différente de la fonction 
| SUSPENDRE, disponible en mode avancé, car vos données ne sont pas effacées 
| après leur chargement. 


Cette fonction vous permet de créer un fichier de sauvegarde temporaire au 
SUSPENDRE | cours d'une bataille, puis d'arrêter votre partie. 


| REMARQUE : elle n'est disponible qu’en mode avancé. 


| Cette fonction vous permet de mettre fin à la phase joueur du tour. 


1 armées qui 
participent au combat, ainsi qu'une carte 
à échelle réduite du champ de bataille. 
Appuyez sur le bouton 2 pour afficher des 
informations supplémentaires, telles que 
les conditions que vous devez remplir pour 
atteindre la victoire. 


Menu camp et menu de 
préparation au combat 


Avant d'entrer en bataille, vous pouvez gérer votre armée 
grâce au menu camp où au menu de préparation au 
combat, auxquels vous pouvez accéder à partir du chapitre 4. 


Menu ca 


Au camp, vous pouvez vérifier que vos 
unités disposent de l'équipement nécessaire 
en vue de la prochaine bataille. Vous pouvez 
également choisir l'option SOUTIEN pour 
rapprocher vos unités: entrez dans la 
BIBLIOTHEQUE pour obtenir des explications 
détaillées sur l'univers du jeu. Si vous 
souhaitez obtenir plus d'informations sur les 
options disponibles au camp, appuyez sur 

le bouton 1 tout en appuyant sur le bouton B 
afin d'afficher la fenêtre d'aide. 


= Gestion de l'expérience et des techniques 


Dans le menu camp, sélectionnez GESTION 
afin de créer une équipe plus puissante. 
Sélectionnez EXPERIENCE pour distribuer 
aux unités les bonus d'expérience que 
vous avez accumulés au fil des chapitres. 
Sélectionnez TECHNIQUES pour assigner 
les techniques obtenues par certains objets 
(voir page 17), ou bien pour retirer ou 
attribuer des techniques déjà existantes. 
REMARQUE : les techniques précédées d'un 
cadenas F8 ne peuvent pas être enlevées. Vous 


pouvez assigner des techniques tant que vous ne 
dépassez pas la capacité maximale de l'unité. 


Menu de préparati 


Ce menu s'affiche sur l'écran de carte juste 
avant qu'une bataille ne commence. Grâce 
à lui, vous pouvez effectuer toutes sortes 
d’ajustements pour gérer au mieux votre 
armée. Si vous souhaitez obtenir plus d'in- 
formations sur ce menu, affichez la fenêtre 
d'aide en appuyant simultanément sur le 
bouton I et sur le bouton B. 


? u LA 
Types d'unités 

Le monde de Fik£ EMBLEM: RADIANT DA est peuplé par 

deux especes : les Beorc et les Laquz. Les unités de 
Chaque espèce ont toutes une classe précise qui déter- 

mine leur mode d'attaque et leurs techniques. Avant 
d'entrer en bataille, composez judicieusement votre 
armée en fonction des points forts de chaque unité. 
Vous serez ainsi paré à toute éventualité. 


Beorc et Laguz 


Vos unités peuvent être beorc ou laguz. Les Beorc, surnommiés « Enfants de la 
Sagesse », se servent de leurs armes ou de leurs connaissances en magie pour se 
battre, tandis que les Laguz, surnommés « Enfants de la Force », se transforment 
en animaux et combattent avec leurs griffes, leurs serres ou leurs crocs. 


| Q= Unités beorc 


Micaiah est le seul mage jour du jeu. Elle maîtrise la magie du jour, 
Mage jour qui est redoutable face à la magie de la nuit mais faible face aux 
magies du feu, de la foudre et du vent. 


Mage jour ayant changé de classe. Un sage jour maîtrise la magie du 


s ie 1 
age jour jour et utilise les bâtons. 


Unité maniant les épées et dotée d’une technique et d’une rapidité 


Epéiste : L j ë à 4 
P élevées, mais d’une défense relativement faible. 


Epéiste ayant changé de classe. Ses attaques sont souvent 
dévastatrices et fatales. 


Unité qui manie les épieux aussi bien que les lances. Son niveau de 


idat | Ep rure 
médias compétence la rend infaillible. 


Soldat qui a changé de classe. Sa grande expérience au combat en 


Hallebardi : sh pr FA 
as fait une unité particulièrement résistante et fiable. 


Unité robuste qui manie les haches. Ses PV et sa force sont élevés 


Combattant mais sa défense est faible. 


Combattant ayant changé de classe. II manie aussi bien les arbalètes 


Guerrier 
que les haches. 


Unité qui manie les arcs, mais qui est incapable de lancer une 


Arche à i 
attaque directe ou d'y répondre. 


Archer d'élite Archer ayant changé de classe qui manie aussi bien les arcs que les 
| arbalètes. 

Chevalier lance 
. Chevalier hache | 
| Chevalier épée 


Unité dont l'épaisse armure constitue une excellente défense. 
L’arme qu'elle manie dépend de son type. 


Général 


Voleur 


Escroc 


Bandit 


Mage 


Sage 


| Prêtre 


Evêque 


, Cavalier bipenne 
1 Cavalier archer 
| Cavalier lancier 
Cavalier bretteur 


nn Paladin hache 
| Paladin épée 

| Paladin arc 

Paladin lance 


CRE franchir de longues distances. Elle est particulièrement vulnérable 
pégase à ; 
aux arcs et à la magie du vent. 
Chevalier Chevalier pégase ayant changé de classe et maniant les 
faucon épées aussi bien que les lances. 
Unité montée qui se déplace à dos de wyvernes et qui 
: manie les haches. Le chevalier dragon peut se déplacer, 
Chevalier d Ë D À ; K£. 
très loin et résiste à bon nombre d'attaques. Il est 
dragon 


Maïître-dragon 


Pelleas Cv 


Chevalier lance, hache ou épée ayant changé de classe. Le général 
lance manie les lances et les haches tandis que le général hache manie 
les haches et les épées. Le général épée, quant à lui, manie les lances 
et les épées. 


Unité agile et furtive qui vole des objets aux unités ennemies et 
crochète les serrures. Elle se bat avec de petites armes qu'elle peut 
facilement cacher, comme des couteaux et des dagues. 


Voleur ayant changé de classe. Sa vitesse est extrêmement élevée, 
au détriment de ses autres compétences. 


Guerrier maniant les haches dont l'extrême brutalité l’incite à tout 
détruire, particulièrement les habitations. Ses PV et sa force sont 
élevés mais sa défense est faible. 


Unité qui maïtrise la magie élémentaire. Elle peut être spécialisée 
dans la magie du feu, du vent ou de la foudre. 


Mage ayant changé de classe et étant spécialisé dans le feu, la 
foudre ou le vent. 


Unité qui assiste ses alliés à l’aide de bâtons sacrés. Un prêtre est 
incapable d'attaquer mais il peut riposter avec ses bâtons. 


Prêtre ayant changé de classe. Il maîtrise les bâtons et la magie du 
jour. 


Unité à cheval capable de parcourir de longues distances. L’arme 
qu'elle manie dépend de son type. 


Cavalier ayant changé de classe. L’arme qu'il manie dépend de son 
type. 


Unité armée de lances qui se déplace sur un pégase. Elle peut 


cependant vulnérable aux forces magiques, plus 
particulièrement à la foudre. 


Chevalier dragon ayant changé de classe. II manie ZA 
les lances aussi bien que les haches. 


Ce jeune homme est l’orphelin du roi 
Ashnard, du moins, c'est ce qu'Izuka 
raconte à Micaiah et ses amis. Sa candeur 
et sa modestie ne l’'empêchent pas d’être 
profondément attaché à Daein, sa patrie, 
et de vouloir à tout prix lui redonner sa 
grandeur d'antan. 


| = Unités laguz | 
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Unité qui se transforme en tigre afin de combattre. Malgré sa 
puissance, elle redoute la magie du feu. 


Unité qui se transforme en chat afin de combattre. Elle est 
extrêmement rapide mais redoute la magie du feu. 


Unité qui se transforme en loup afin de combattre. Sa technique 
est très élevée, mais l'unité redoute la magie du feu. 


Unité qui se transforme en faucon afin de combattre. Elle est 
capable de se déplacer très loin et jouit d’une technique élevée 
mais elle redoute les arcs et la magie du vent. 


Unité qui se transforme en corbeau afin de combattre. Elle est très 
rapide et peut se déplacer très loin mais elle redoute les arcs et la 
magie du vent. 


| Au cours de vos aventures sur Tellius, vous aurez l'occasion de rencontrer 
des membres d'autres Clans laguz, dotés eux aussi de pouvoirs extra- 
ordinaires. Ov 


F1 
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| | Rafiel Cr 


Rafiel est le prince de Serenes, ancien royaume 
des hérons que l'empire de Begnion a mis 
| à feu et à sang. Rafiel, comme tous les 

. hérons, est incapable de se battre. 
: Il chante en revanche de puissants galdrar, 
| ce qui peut constituer un véritable atout 

| pour ses alliés. 
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Naïlah Gr 
Naïlah est la reine des loups, un clan que 
l'ensemble du peuple félin croyait disparu à 
jamais. Elle rencontre Micaiah et ses amis 
dans les ruines du Désert de la Mort, qui 
s'étend à perte de vue à l’est de Tellius. 
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GARANTIE DE 24 MOIS 
GARANTIE CONSOMMATEUR 


La présente garantie couvre les logiciels de jeux vidéo Wii (le/les « Produit(s) ») fournis par Nintendo France. 
Pendant une durée de 24 mois à compter de la date d'achat initial effectué par le consommateur («vous n}, 


Nintendo France («Nintendo >) vous garantit que le Produit est exempt de tout défaut de matériaux et dl@ 
fabrication à la date de votre achat, selon les termes et conditions des présentes. 


Pour faire valoir la garantie, si le Produit s’avère défectueux en raison d’un défaut de matériaux ou de fabrication 
au cours de la période de garantie, vous devez retourner le Produit au SAV Nintendo dans les 24 mois & 
compter de la date d’achat initial. Après inspection du Produit, Nintendo, à son entière discrétion, procéder 
gratuitement à la réparation ou au remplacement de la pièce ou du Produit défectueux, ou remboursera l& 
prix que vous avez payé pour le Produit. 

La présente garantie n’affecte pas les droits accordés par la loi aux consommateurs et notamment les droits 
en vertu desquels le vendeur auprès duquel le consommateur a acheté le Produit reste tenu des défauts d& 
conformité du bien au contrat et des vices rédhibitoires dans les conditions prévues aux articles L-211=4, 
L-211-5 et L-211-12 du code de la consommation et 1641 à 1649 du code civil français. 


EXCLUSIONS DE GARANTIE 

La présente garantie ne couvre pas: 

e les accessoires, périphériques et autres éléments destinés à être utilisés avec le Produit mais qui ne sont 
pas fabriqués par ou pour Nintendo (inclus ou non avec le Produit à la date d’achat) 

e les Produits achetés en dehors de l'Espace Economique Européen 

+ les Produits loués ou d'occasion ou utilisés à des fins commerciales 

e les défauts du Produit résultant d’un dommage accidentel, de votre négligence et/ou celle de tout tiers, d@ 
l’usage déraisonnable, de l’utilisation de produits non distribués ou non licenciés par Nintendo (y compris 
non limitativement les appareils de copiage ou autres accessoires non licenciés Nintendo), de l’utilisation 
du Produit autrement qu’en conformité avec le mode d'emploi Wii ou autre instruction jointe au Produit, où 
pour toute autre cause sans aucun rapport avec un défaut de matériaux ou de fabrication ; ou 

e les Produits modifiés ou réparés par une personne autre que Nintendo. 


PROCEDURE DE DEMANDE 
En cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter : 
SAV Nintendo 
ZI des Béthunes -— 10, avenue du Fief - Bloc N°24 - Cité Artisanale de la Mare 2 
95310 Saint Ouen l’Aumône 
e-mail: sav-administratif@nintendo.fr - sav-technique@nintendo.fr 
site Internet: www.nintendo.fr 
tel : 01 34 35 46 00 - fax : 01 34 24 90 85 
(Les appels depuis un poste fixe en France sont facturés au coût d’un appel national chez le fournisseur 
d'accès utilisé pour effectuer l’appel. Les tarifs peuvent être différents pour les appels effectués depuis um 
mobile. Les appels effectués depuis un autre pays que la France sont facturés au coût d’un appel international 
chez le fournisseur d’accès utilisé pour effectuer l’appel. Veuillez obtenir l'autorisation de la personne à qui 
sera facturé l’appel avant de contacter le SAV) 
Lors de l’envoi du produit au SAV Nintendo merci de suivre la procédure suivante : 
1. utiliser l'emballage d’origine, 
2. inclure une description du défaut, 
3. joindre à votre envoi une copie de votre preuve d’achat (ticket de caisse/cachet commercial obligatoire) 
indiquant la date dudit achat. [Frais d'envoi au SAV Nintendo à votre charge.] 
Si les 24 mois de la période de garantie se sont déjà écoulés ou si le défaut n’est pas couvert par la présent@ 
garantie, le SAV Nintendo, à sa seule discrétion, pourra néanmoins être disposé à réparer ou remplacer l@ 
Produit (ou la pièce défectueuse) aux frais de l’acheteur (après acceptation d’un devis). 
Pour plus d'informations à ce propos, en particulier en ce qui concerne les détails des coûts pour ces services, 
merci de bien vouloir contacter : 
SAV Nintendo 
Coordonnées ci-dessus mentionnées 


(Les appels depuis un poste fixe en France sont facturés au coût d’un appel national chez le fournisseur 


d'accès utilisé pour effectuer l'appel. Les tarifs peuvent être différents pour les appels effectués depuis UM 


mobile. Les appels effectués depuis un autre pays que la France sont facturés au coût d’un appel international 
chez le fournisseur d'accès utilisé pour effectuer l’appel. Veuillez obtenir l’autorisation de la personne à qui 
sera facturé l’appel avant de contacter le SAV.) 


[0606/NFR/RVL] 


DES QUESTIONS 
SUR UN JEU NINTENDO ? 


M, APPELEZ-NOUS ! 
SOS Nintendo 


Par courrier : NINTENDO France 
P . 6 Bd de l’Oise 
08 = 92 . 68 " 17. 95 sd 95031 Cergy Pontoise Cedex 


Service Consommateurs 
* 0,34 Euro / mn -— France Métropolitaine uniquement 


[1107/WALD-NFR/RVL] 
Des problèmes d'installation ? 


Support technique Suisse 


En cas de problèmes d'installation et pour toute question technique, 
notre équipe de support se tient volontiers à ta disposition. Tu peux joindre 
l’équipe de support au numéro suivant : 


+41(0) 62/387 98 39 


Lu-Ve 08h30-12h00/13h00-17h00 
support@waldmeier.ch 


BELGIQUE ET LUXEMBOURG PORC 


GARANTIE DE 24 MOIS 


La présente garantie couvre le logiciel pour jeux Wii (le « Produit ») fourni par Nintendo Benelux B.V. («Nintendo »), 
Aux conditions suivantes et sous réserve des exclusions suivantes, Nintendo garantit le premier consommateul" 
qui achète le Produit («vous »), pendant une durée de 24 mois à compter de votre achat du Produit, contr@ 
tout défaut de matériaux et de fabrication de ce Produit. | 
Afin d'introduire une demande valable sous la présente garantie, vous devez notifier à Nintendo le défaut du 
Produit endéans un délai de 24 mois à compter de votre achat du Produit et vous devez renvoyer le Produit. 
à Nintendo endéans 30 jours calendaires à compter de cette notification. Si, après avoir examiné le Produit, 
Nintendo admet qu'il est défectueux, Nintendo, à son entière discrétion, réparera ou remplacera le Produit 
(ou la partie défectueuse du Produit), sans aucun frais pour vous, ou remboursera le prix que vous avez payé 
pour le Produit. 
La présente garantie ne fait pas obstacle à l’application des dispositions du Code civil relatives à 14 
garantie (et pour le Grand-Duché de Luxembourg, les dispositions de la Loi du 21 avril 2004 relative 4 
la garantie de conformité). La présente garantie est accordée en supplément à votre garantie légale à 
l'égard de votre revendeur Nintendo officiel. Cette garantie légale vous permet de dénoncer, à votre 
revendeur Nintendo officiel, tout défaut de conformité du Produit découvert dans le délai prescrit 
par la loi (deux ans à compter de la délivrance du Produit, pour la Belgique et le Grand-Duché dé 
Luxembourg). La présente garantie n’affecte aucunement vos droits impératifs accordés par la loi. 


EXCLUSIONS 

La présente garantie ne couvre pas: 

* les accessoires, périphériques ou autres pièces qui sont destinés à être utilisés avec le Produit mais qui n@n 
sont pas fabriqués par ou pour Nintendo (inclus où non dans le Produit au moment de l'achat) ; 

* le Produit s’il a été acheté en dehors de l'Espace Economique Européen ; 

* le Produit s’il a été revendu, ou utilisé à des fins de location ou commerciales ; 

° les défauts dans le Produit qui sont dus à un accident, votre négligence et/ou celle de tout tiers, l'usage 
déraisonnable, l’utilisation combinée à des produits non fournis ou concédés en licence par Nintendo 
(en ce compris, mais sans y être limité, les améliorations de jeux non autorisées ou le matériel de copie), 
l'utilisation du Produit non conforme au mode d'emploi Wii et à toutes autres instructions d’usage fournies 
avec le Produit, ou toute autre cause non liée à un défaut de matériel ou de fabrication ; ou 

- le Produit s’il a été modifié ou réparé par toute personne autre que Nintendo. 


COMMENT METTRE EN ŒUVRE LA PRESENTE GARANTIE 
En cas de défaut couvert par la présente garantie, veuillez contacter : 
Nintendo Benelux B.V. / Nintendo Service Technique 
Frankrijklei, 31-33, 2000 Anvers Belgique 
Tel: Belgique : 03-224 76 83 
Tel: Luxembourg : +323-224 76 83 (tarifs internationaux en vigueur) 
(du lundi au vendredi entre 11.00 et 17.00 heures) 
(Les appels depuis un poste fixe en Belgique sont facturés au coût d’un appel national chez le fournisseur 
d'accès utilisé pour effectuer l’appel. Les tarifs peuvent être différents pour les appels effectués depuis un 
mobile. Les appels effectués depuis un autre pays que la Belgique sont facturés au coût d’un appel international 
chez le fournisseur d'accès utilisé pour effectuer l'appel. Veuillez obtenir l'autorisation de la personne à qui 
sera facturé l’appel avant de contacter le SAV, ) 
Lorsque vous renvoyez le Produit à Nintendo Benelux B.V., veuillez : 
1. renvoyer le Produit dans son emballage d’origine si possible ; 
2. joindre une description du défaut ainsi que vos coordonnées complètes (adresse + téléphone) 
3. joindre une copie de votre preuve d’achat démontrant la date d'achat du Produit ; et 
4. Vous assurer que l’ensemble soit reçu par Nintendo dans les 30 jours de la notification du défaut. 
Si les 24 mois de garantie indiqués ci-dessus se sont déjà écoulés lors de la découverte du défaut ou si le 
défaut n’est pas couvert par la présente garantie, Nintendo pourra néanmoins, à sa seule discrétion, réparer 
ou remplacer le Produit ou la partie du Produit à l’origine du défaut. Pour plus d’informations à ce propos, en 
particulier en ce qui concerne les détails des coûts pour ces services, merci de bien vouloir contacter: 
Nintendo Benelux B.V. / Nintendo Service Technique 
Frankrijklei, 31-33, 2000 Anvers Belgique 
Tel: Belgique : 03-224 76 83 
Tel: Luxembourg : +323 -224 76 83 (tarifs internationaux en vigueur) 
(du lundi au vendredi entre 11.00 et 17.00 heures) 

(Les appels depuis un poste fixe en Belgique sont facturés au coût d’un appel national chez le fournisseur 
d'accès utilisé pour effectuer l’appel. Les tarifs peuvent être différents pour les appels effectués depuis un 
mobile. Les appels effectués depuis un autre pays que la Belgique sont facturés au coût d’un appel international 
chez le fournisseur d’accès utilisé pour effectuer l'appel. Veuillez obtenir l'autorisation de la personne à qui 
sera facturé l’appel avant de contacter le SAV, ) 


DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO ? 
APPELLE LE NINTENDO HELPDESK ! 


Aussi géant soit un jeu, c’est tout de suite un peu moins drôle quand 
lu te retrouves bloqué. Pour t'éviter ce genre de mésaventure il n’y a qu’une 
chose à faire: appelle le Nintendo Helpdesk! 


Belgique : 
0900 -10800 (0,45 Euro par min.) 


Les conseillers Nintendo sont disponibles du Lundi au Vendredi, 
entre 10.00 et 17.30. 


Les dernières informations sur Nintendo et ses produits 
sont disponibles sur le site : www.nintendo.be 


Luxembourg : 


Vous pouvez contacter notre assistance par courrier. 
Veuillez envoyer vos questions à l’adresse suivante : 


Nintendo Benelux - Helpdesk 
Frankrijklei 31-33 
B-2000 Anvers, Belgique 
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France: 
Nintendo France SARL 
. Immeuble “Le Montaigne” — 6 bd de l'Oise 
95031 Cergy-Pontoise Cedex 
www.nintendo.fr 
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à 


Suisse : 
Waldmeier AG 
Neustrasse 0 CH- 4623 PAT 


Belgique, Luxembourg : 
| Nintendo Benelux B.V, Belgium His 
… Frankrijklei 31-33, B-2000 Anvers 
www.nintendo.be 
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